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Prostor – mediji – umjetnost
Jedan pogled na suvremenost
Sažetak
Tekst iz kuta filozofije medija problematizira pitanje razumijeća prostora u našem dobu, a u 
kontekstu djelovanja medijske kulture i industrije zabave. Pojam prostora koji ovdje imamo 
u vidu tiče se njegove tehnološke geneze i apliciranja u domeni umjetnosti i suvremenih 
medija. Istovremeno, on je utemeljen na Kantovim pretpostavkama o jedinstvu i besko­
načnosti čiste prostornosti. U tom smislu, u članku se razmatraju odgovarajući fenomeni 
virtualnog prostora (VR) i proširenog prostora (AR) koji, nakon perioda u kojemu su tre­
tirani kao »tehnička atrakcija«, bivaju primijenjenima u regiji kreativnih industrija – kao 
VR film, djelomično kazalište ili video­igre. Njihova daljnja sudbina tiče se komercijalne 
eksploatacije što, povratno, omogućuje razvoj, usložnjavanje i multipliciranje u funkciji 
profita. Članak na problemski način nastoji prepoznati transformiranje njihove osnovne 
















»Za	 razliku	od	 fizike,	u	politici	 su	opažanja	
činjenice«	–	ovako	počinje	poglavlje	»Morfo-
loška	najezda«	u	knjizi	Kritični prostor	Paula	
Virilija.	 U	 nastavku	 slijedi	 autorova	 »dijag­
noza«	 vremena	 u	 kojoj	 se	 tvrdi	 da	 je	 došlo	
do	bitnih	izmjena	u	kontekstu	tradicionalnog	
shvaćanja	pojavnosti	 te	da	se	»poredak«	po-
javnosti,	 što	 važi	 kako	 za	 prostor	 tako	 i	 za	
vrijeme,	transformirao	u	nešto	drugo,	pa	smo	
tako	postali	»svjedoci	su­proizvodnje	osjetil-
ne	 stvarnosti«.	 Ova	 su­proizvodnja	 osjetil-
nosti	 i	 pojavnosti	 odnosi	 se,	 prije	 svega,	 na	
medijsko	 redefiniranje	 pojavnih	 parametara	
realnosti,	dakle	i	na	generiranje,	percepciju	i	




















































Ono	 na	 što	 ovdje	 želimo	 ukazati	 jest	 to	 da	 nam	 suvremena	 tehnologija,	
primijenjena	prvenstveno	u	regiji	djelovanja	umjetnosti	i	medija,	omogućuje	
dva	smjera	kretanja	prilikom	proširenja	»standardno«	shvaćenog	prostora,	u	






























































































moguće,	 koncepta	 »multidimenzionalnosti«.	Tako,	 kada	 danas	 govorimo	 o	








Prema	našem	mišljenju,	 kako	 se	 granice	 prostora	 »pomiču«,	 u	 rasponu	od	
fizičkog	do	kiber­prostora,	na	primjer,	tako	se	mijenja	i	shvaćanje	o	njemu.	
Takozvani	 fizički	prostor	koji	su	 fizičari	 i	metafizičari	 tumačili	 još	od	vre-
mena	Platona,	Aristotela,	Euklida,	Newtona,	Leibniza,	Kanta,	pa	sve	do	Ein-
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njine,	ali	je	iznenađujuće	popularno.	Čak	su	i	relativno	standardne	fizikalne	teorije	poprilično	




možemo	 registrirati.	Cikličko­ekpirotski	model	 postulira	 da	 postojimo	 u	 jednom	od	 dva	 3D	
svijeta	koja	se	sudaraju	i	povlače	u	vječnom	krugu	u	okviru	dodatne	skrivene	povezujuće	di-










istovremeno	 zahtijevajući	 drukčije	 pristupe	 u	 tumačenju	 koji	 bi	 doveli	 do	
razumijevanja	 načina	 na	 koji	 se,	 uslijed	 intenzivnog	 tehnološkog	 razvitka,	




















medija 3: ontologija, estetika, kritika,	Institut	
za	pozorište,	 film,	radio	 i	 televiziju	Fakulte-












realnim	 (fizičkim)	 okruženjem,	 promatrano	
u	tzv.	realnom	vremenu.	Za	razliku	od	virtu-
alne	realnosti	(VR)	koja	je	potpuno	umjetna,	
»proširena	 realnost«	 koristi	 elemente	 real-































medijima	 –	 kako	 je	 izrekao	 u	 jednom	 razgovoru	 plasiranom	 na	 platformi	
YouTube	2014.	godine	–	uvijek već	bavljenje	umjetnošću.12	Tako	su,	primjera	



















s	 drugim	 umjetničkim	 disciplinama,	 priroda	 filma	 je,	 od	 njegovog	 nastan-
ka	 pa	 do	 danas,	 velikim	 dijelom	 tehnološka	 te	 se	 o	 njemu	 i	 govori	 kao	 o	
»estetskoj	 tehnologiji«	 ili	 o	»tehnološkoj	 estetici«;14	 zbog	čega	 su,	 i	 pored	
periodičnih	suprotstavljanja	filmskih	teoretičara,	kritičara	i	drugih	eksperata	












se	 okreće	 i	 promatra	materijal	 iz	 svih	 rakursa,	 pa	 i	 po	 vertikalnim	 osima,	
FILOZOFSKA	ISTRAŽIVANJA 
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i	 to	gledano	 iz	pozicije	 jednog	od	aktera	 ili	 kamere,	 čime	biva	 smješten	u	
sam	»prostor	filma«.	Pritom,	oni	koji	trenutno	ispituju	mogućnosti	i	domete	
primjene	VR	tehnologije	u	regiji	filmskog	stvaralaštva,	za	koju	bismo	mog­







jatno,	najpoznatiji	slučaj	rad	Nonny	de	la	Peña	–	Glad u Los Angelesu (Hun­





renja	 implicira	da	 su	u	pitanju	naročito kreirani estetski predmeti,	 čime	 se	
tek	nagovještavaju	obrisi	VR	filma	kao	različitog	u	odnosu	na	kompjuterske	








tragu,	 recimo,	Goddardove	 filmske	 dekonstrukcije,	 realizirane	 u	 kontekstu	
10
Žan	 Bodrijar	 [Jean	 Baudrillard],	 »Precesija	
simulakruma«,	 u:	 Jean	 Baudrillard,	 Simula­




analogiji	 s	 »krajem	 povijesti«	 Francisa	 Fu-
kuyame.	Vidi:	 Pol	Virilio	 [Paul	Virilio],	 In­
formatička bomba,	 prevela	 Vlatka	 Valentić,	
Svetovi,	Novi	Sad	2000.,	str.	12.
12
Siegfried	 Zielinski,	 Boris	 Groys,	 »Thinking	
Media	and	the	Man­Machine	Relation«,	Eu­
ropean Graduate School Video Lectures,	pre-








Vidi:	 Angelina	 Milosavljević­Ault,	 »‘Film	
je	mrtav!	 Živio	 film!’	 –	 Peter	Greenaway	 o	






Sada	 već	 široko	 rasprostranjena	 filmska	 3D	
tehnologija	razvija	se	još	od	početka	XX	sto-
ljeća	i	podrazumijeva	kreiranje	iluzije	dubine,	
odnosno	 dodavanje	 treće	 dimenzije	 dvodi-









Vidi:	 »VR	 cinema	 is	 here	 –	 and	 audiences	
are	 in	 the	 drivers’	 seat«,	 Independent  (4.  1. 




9.	 2017.);	Virginia	Heffernan,	 »VR	Goes	 to	



























U	 prilog	 tome,	mogli	 bismo	 reći	 još	 i	 to	 da	Greenaway	 u	 svojim	 djelima	
poseban	 značaj	 pridaje	 tehnološkim	 inovacijama,	 smatrajući	 da	 film,	 kako	
bi	 se	 razvio,	 treba	prekinuti	 s	 onim	»tiranijama«	koje	ujedno	predstavljaju	












plan	 ističu	 njegov	 potencijal	 za	 izazivanje	 empatije.	 U	 skladu	 s	 praksom	
Nonny	de	la	Peñe,	a	pozivajući	se	na	svoje	vlastito	ostvarenje	Oblaci nad 
Sidrom  (Clouds Over Sidra)	 iz	2015.	godine,	u	kojem	se	gledatelji	 zatiču	
usred	jednog	izbjegličkog	kampa	u	Jordanu	uz	dvanaestogodišnju	djevojčicu	
iz	Sirije	po	 imenu	Sidra,	 redatelj	Chris	Milk	 zagovara	 tezu	da	VR	 tehno-



































kazališta,22	 on	 to	 čini	 anticipirajući	 zavodljive	 centre	 prostorno­dinamičke	



















platforme:	 Chris	Milk,	 »How	 virtual	 reality	
can	 create	 the	 ultimate	 empathy	 machine«,	





U	 Francuskoj	 se,	 početkom	 XX	 stoljeća,	 u	
pokušaju	da	se	nešto	 što	nastaje	gotovo	kao	
zabavni	znanstveni	kuriozitet	približi	ozbilj-







Jean	 Baudrillard,	 »Simulations«,	 u:	 Richard	
Kearney,	David	M.	 Rasmussen	 (ur.),	Conti­
nental Aesthetics, Romanticism to Postmo­






nost	 zamijenjena	 ‘minimalnim	 i	 maksimal-















doprinose	 željenim	 efektima	 njegova	 političkog teatra.25	 Nasuprot	 tome,	



























je	 ipak	 to	što	se	u	oba	slučaja	 transformacije	kroz	koje	prolazi	kazališno,	
odnosno	filmsko	stvaralaštvo,	odvijaju	s	istim	ciljem,	poradi	iskustva	pri­
sutnosti.
Vratimo	 se	 ranije	 navedenoj	 pretpostavci	 koja	 govori	 o	 tome	 da	 se	 poten-
cijalno	 revolucioniranje	 svijeta filma	 posredstvom	VR	 tehnologija	 događa	
uslijed	transgresiranja	aktualne	kulture slike	u	korist	novog	osjećaja	prostor­
nosti,	 odnosno	da	 s	VR	 filmom	medij	prostora	postupno	zamjenjuje	medij	





cem	 i	vrlo	korisnom	»destinalacijom«.	Naime,	 to	 što	 je	Debord	zagovarao	
unutar Situacionističe internacionale	bilo	 je	odustajanje	od	klasičnih	 formi	
umjetnosti,	pri	čemu	se	zalagao	i	za zamjenu zatvorenog prostora (umjetnos­
















vezu	s	nečim	drugim,	s	financijskim kapitalom i spekuliranjem sa zemljištem. 
Baveći	se	kompleksnim	među­uvjetovanjima	kulture	 i	kasnog	kapitalizma,	

























ni kutiji,	 podrazumijevamo	 ne	 samo	 prostor	
scene	nego	i	prakse	standardizacije	dramskog	
(literarnog)	i	scenskog	(izvođačkog)	izraza	te	
jedan	 poredak	 predstavljivog	 i	 njemu	 svoj-
stvenu	ideologiju.	Vid.	npr.	Žan	Divinjo	[Jean	
Duvignaud],	Sociologija pozorišta. Kolektiv­
ne senke,	 preveli	 Branko	 Jelić,	 Jelena	 Jelić,	
Beogradski	 izdavačko­grafički	 zavod,	 Beo-
grad	1978.
25
Erwin	 Piscator,	 Političko kazalište,	 preveo	
Nenad	 Popović,	 Centar	 za	 kulturnu	 djelat-
nost,	Zagreb	1985.
26
Više	 o	 utemeljenjima	 odrednice	 izvođačke 
umjetnosti	 vidi:	 Vlatko	 Ilić,	 »Performans,	
izvođačke	 umetnosti	 i	 pitanje	 izvođenja	 po-
zorišne	umetnosti«,	Zbornik matice srpske za 
scenske umjetnosti i muziku	 48,	Matica	 srp-
ska,	Novi	Sad	2013.,	str.	25–38.
27
















F.	Džejmson	[F.	Jameson],	Kraj umetnosti ili 
kraj istorije,	str.	31.
32










vo na takav doživljaj,	za	sve	one	nepostojeće	koje	je	globalizacija	izgurala	
sa	svjetske	ekonomske	scene	u	podrume	prošlosti,33	ne	samo	da	predstavlja	
















Ne	samo	da	 je	danas,	produžetkom	 ljudske	osjetilnosti	 (što,	 svakako,	pada	































































historije,	 prevela	 Olja	 Petronić,	 Univerzitet	
Singidunum,	Fakultet	za	medije	i	komunika-








instalirane	na	mobilnim	 telefonima	 ili	 table-
tima,	pomoću	kojih	se	na	različitim	stvarnim	
lokacijama	 (priroda,	 gradovi,	 i	 dr.)	 traga	 za	
tzv.	‘Pokemonima’,	virtualnim	likovima	koji	
podsjećaju	na	 junake	 iz	 japanskih	 stripova	 i	
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Divna Vuksanović, Vlatko Ilić
Space, Media, Art
A View on Contemporaneity
Abstract
This paper examines, from the perspective of philosophy of media, our comprehension of space 
in the context of media culture and entertainment industry. The notion of space, while being 
based on Kant’s assumptions of unity and infinity of pure spatiality, will be discussed mostly re­
garding its technological genesis and applications within the domains of arts and contemporary 
media. Consequently, we will look into the phenomena of virtual space (VR) and augmented 
space (AR). After the period during which they were treated as “technological attractions”, 
they are being increasingly used by creative industries – VR cinema, partly theatre, and video 
games. Their fate is thus related to the commercial exploitation which, reversibly, leads to their 
complexification and multiplication, as well as the further development carried out for profit. 
The paper attempts to address – from the critical standpoint – these transformations of their 
primary roles: from technological attraction, through artistic media, to the resource for com­
mercial exploitation.
Key words
virtual	space,	augmented	reality,	art,	media,	entertainment,	VR	cinema
